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Parkour adalah olahraga ekstrim yang menggunakan metode alami bertujuan untuk 
membantu manusia bergerak dengan cepat dan efisien menggunakan beberapa gerakan 
tubuh seperti berlari, memanjat, meloncat untuk melatih kemampuan ketahanan manusia 
dalam melewati segala bentuk rintangan di berbagai situasi dan kondisi di lingkungan urban 
atau rural. Salah satu manfaat olahraga parkour adalah kebugaran fisik dan melatih pikiran 
seseorang. Untuk belajar tentang olahraga parkour biasanya orang-orang mencari informasi 
melalui media online seperti di web, sosisal media, dimajalah ataupun harus masuk ke 
sebuah komunitas parkour. Penelitian ini bertujuan merancang dan mengembangkan sebuah 
aplikasi android tentang pembelajaran olahraga parkour dan penanganan cedera untuk 
mempermudah dalam belajar. Metode yang digunakan dalam pembuatan aplikasi tersebut 
yaitu  penentuan fitur, meliputi tombol Menu, Lanjut dan Kembali. Terdapat obyek, seperti 
bangunan serta orang dalam bentuk animasi. Karakter yang digunakan merupakan ilustrasi 
animasi orang yang sedang berlari melewati beberapa rintangan. Pada awal pembuatan 
aplikasi dimulai dengan  storyboard dan kemudian aplikasi menggunakan bahasa 
pemrograman java dan xml. Hasil dari penelitian ini dapat dijalankan pada android dengan 
sistem operasi 4.2.2 (Jelly Bean) keatas. Aplikasi dari penelitian ini mempermudah dalam 
proses belajar olahraga parkour dan terdapat penjelesan penanganan cedera ketika latihan, 
serta dilengkapi dengan gambar, video dan animasi. 
Kata Kunci: Android, Olahraga, Parkour, Cedera 
Abstract  
Parkour is an extreme sport that uses the scientific method aims to help people move quickly 
and efficiently using body movements such as running, climbing , jumping to train the 
ability of human stamina in the past any form of challenges in a variety of situations and 
conditions in urban or rural environments . One of the benefits of parkour is physical fitness 
and train physical mind. To learn more about parkour  people usually find information 
through online media such as the web, sosisal media , magazines or having to go into a 
community of parkour .This research has the goal of designing and developing an android 
application on learning parkour and handling injury may help people to learn. The method 
used in the  application is to determining features include the Menu key, Continue and Back. 
There are objects such as buildings and people in the form of animation. Characters that use 
an animated illustration of people running past some obstacles .At the beginning of making 
the application starts with a storyboard and then the application using the Java programming 
language and xml. The results of this research can be run on the Android operating system 
4.2.2 (Jelly Bean) and better specification. The application of this research help the process 
of learning the sport of parkour and explanation are handling the injury while practicing and 
equipped with pictures, video and animation. 




 PENDAHULUAN  1.
Olahraga parkour adalah seni bergerak dan berpindah dari satu tempat ke tempat lainnya 
menggunakan tangan dan kaki sebagai tumpuan untuk bergerak. Menurut Gerlin et al (2013) parkour 
merupakan disiplin dalam kesiapsiagaan untuk bergerak atau seni, di mana praktisi yang disebut 
traceur menentukan cara lain yang ditetapkan baginya seperti ilmu seni atau budaya. Traceur 
memilih jalan pemikirannya sendiri tentang alam atau perkotaan, berjalan di sepanjang jalan dan 
menetapkan untuk dirinya sendiri, mengatasi setiap rintangan yang akan terjadi secara cepat dan 
seefisien mungkin dengan fokus pada kontrol dan kombinasi gerakan. Selain itu, parkour dapat 
dipahami sebagai seni geraka efisien.  
Grabowski dan Thomsen (2014) menyoroti peran dari parkour dalam promosi kesehatan 
berbasis sekolah untuk anak-anak dan remaja. Popularitas parkour telah meningkat secara signifikan 
dalam beberapa tahun terakhir dan telah menarik banyak peserta baru. Inisiatif promosi kesehatan di 
sekolah menghadapi tantangan, ketika menghasilkan tingkat partisipasi yang tinggi di kalangan anak 
dan remaja, parkour hanya berkembang di lingkungan sekolah saja. Oleh karena itu mempelajari 
apakah parkour mengandung unsur-unsur yang dapat menghasilkan tingkat partisipasi yang tinggi 
dalam kegiatan promosi kesehatan di sekolah adalah suatu hal yang relevan. Makalah ini 
menjelaskan studi empiris tentang bagaimana parkour menghasilkan berbagai jenis partisipasi. 
Makalah ini membantu praktisi kesehatan terhadap pengetahuan yang penting tentang mengapa dan 
bagaimana parkour digunakan dalam promosi kesehatan sekolah, untuk memberikan kondisi yang 
partisipatif, menciptakan efek yang signifikan dalam mempromosikan kesehatan, untuk semua 
remaja dan tidak hanya untuk mereka yang sudah sehat.  Dari pernyataan di atas dapat disimpulkan 
bahwa olahraga parkour merupakan jenis olahraga yang memiliki banyak manfaat terhadap fisik dan 
mental seseorang. Menurut Kemenegpora RI (2010) menjelaskan juga tentang manfaat olahraga 
yaitu, olahraga merupakan kegiatan yang sistematis untuk mendorong, membina serta 
mengembangkan potensi jasmani, rohani, dan sosial.  
Aditiansyah (2012) dalam penelitiannya berjudul aplikasi mobile learning teknik dasar 
taekwondo berbasis android 2.3 mengemukakan bahwa perkembangan teknologi yang sangat pesat 
dapat dimanfaatkan untuk mengenalkan teknik dasar Taekwondo melalui aplikasi android yang 
dapat diakses oleh siapa saja. Sehingga memudahkan semua kalangan yang ingin atau sedang belajar 
Taekwondo. Dikhususkan untuk para Taekwondo-in baru yang ingin mengetahui tentang teknik 
dasar dalam beladiri Taekwondo. Pembuatan menggunakan bahasa pemrograman java dan xml. 
Aplikasi hasil dari penelitian ini dapat dijalankan pada handphone android berbasis 2.3 dengan 
dilengkapi soal latihan, dan video yang memudahkan pengguna untuk menghafal gerakan jurus dasar 
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Taekwondo. Sehingga pengguna dapat mengetahui informasi tentang teknik dasar Taekwondo 
dengan mudah dan cepat. 
Al Irsyadi dan Nugroho (2015) dalam penelitian yang berjudul Game Edukasi Pengenalan 
Anggota Tubuh Dan Pengenalan Angka Untuk Anak Kebutuhankhusus (ABK) Tunagrahita 
Berbasisi Kinect menyatakan bahwa Banyak metode belajar yang telah digunakan dan semuanya 
mengacu pada satu prinsip yaitu mudah diterima dan diingat oleh anak tunagrahita. Penelitian 
tersebut bertujuan untuk membangun sebuah aplikasi agar bisa dimanfaatkan untuk mengenalkan 
bagian-bagian tubuh dan mengenalkan angka. 
Perbawa, dkk (2014) mengangkat masalah Tari Bali dalam penelitiannya bejudul aplikasi 
pembelajaran gerakan dasar tarian bali dengan simulasi model 3D berbasis android. Dengan latar 
belakang Tari Bali yang kompleks dan merupakan warisan budaya nusantara yang sangat terkenal 
hingga dunia internasional, maka untuk mempelajari Tari Bali dibutuhkan waktu yang tidak sedikit 
dan harus pergi ke sanggar tari. Oleh karena itu dibutuhkan alternatif lain untuk mempelajarinya. 
Menggunakan gadget yang dapat dimanfaatkan sebagai media pemberi informasi sekaligus memberi 
pelajaran dasar tentang Tari Bali, aplikasi ini dibuat dan dikembangkan menggunakan software Unity 
dengan metode Motion Capture. Hasil dari penelitian ini adalah aplikasi dengan output penjelasan 
singkat, video, serta simulasi gerakan dasar dan gerakan keseluruhan Tari Pendet dan Tari Baris. 
Berdasarkan penelitian Arimbawa, dkk (2015) mengenai aplikasi pembelajaran metode-
metode dan teknik Tenis Meja berbasis android, metode pembelajaran berbasis android mampu 
membantu dalam melakukan pembelajaran teknik dasar dari Tenis Meja tersebut. Berlatarbelakang 
tenis meja yang kini kurang diminati kalangan remaja karena sangat sedikit sekali tutorial yang ada 
untuk mempelajari dan mendalami tenis meja. Smartphone yang sudah menjadi bagian dari 
masyarakat menjadi alternatif untuk menjadi media dalam pemberian informasi dan pembelajaran 
teknik-teknik tenis meja berbasis android. Perancangan aplikasi ini menggunakan Unified Modeling 
Language (UML) dan diimplementasikan dalam bentuk aplikasi pembelajaran berbasis android. Web 
service digunakan untuk menyimpan database dalam pembelajaran tersebut. Sehingga pembelajaran 
Tenis Meja dapat lebih mudah diakses oleh masyarakat. 
Olahraga parkour perlu dikenalkan kepada masayarakat luas terutama di Indonesia mengenai 
manfaat dan teknik gerakan olahraga parkour tersebut. Meskipun telah banyak informasi tentang 
olahraga parkour yang tersebar di website, sosial media, dan majalah namun belum begitu maksimal 
dalam mengenalkan setiap gerakan maupun penanganan cederanya. Berdasarkan penelitian terdahulu 
mengenai aplikasi pembelajaran olahraga parkour berbasis android sebagai alternatif lain untuk 
memberikan atau mencari informasi pengetahuan yang lebih dan dapat diakses oleh semua kalangan. 
Aplikasi ini memiliki perbedaan pada fitur dan konten yang ditampilkan dengan penelitian terdahulu. 
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Aplikasi Pembelajaran Olahraga Parkour dan Penanganan Cedera Berbasis Android menampilkan 
latar suara, gambar, video, animasi dan tombol link Youtube. Memanfaatkan media smartphone 
struktur navigasi, menggunakan bahasa pemrograman JDK (Java Development Kit) dan XML 
(Extensible Markup Language) menggunakan editor Android Studio. Dimana android Studio 
merupakan IDE (Integrated Development Environment) untuk pengembangan aplikasi di platform 
Android dengan fitur berbasis Gradle dan dapat mem-build multiple APK. Tujuan dari penelitian ini 
untuk merancang dan mengembangkan Aplikasi Pembelajaran Olahraga Parkour Serta Penanganan 
Cedera Berbasis Android. Sehingga memudahkan semua kalangan yang ingin atau sedang belajar 
olahraga parkour dan mengerti cara penanganan cedera ketika latihan. 
 
 METODE 2.
2.1 Penentuan Fitur 
Fitur yang di gunakan pada aplikasi pembelajaran ini adalah Button (tombol) yang 
menghubungkan ke setiap layout yaitu tombol Next ( lanjut ) dan tombol Back ( kembali ) serta 
tombol Menu ( tombol kembali ke halaman utama ). Setiap Button memiliki ID ( identitas masing-
masing tombol). Sehingga tidak memungkin ketika pengguna menekan tombol yang diinginkan akan 
muncul tampilan yang tidak sesuai. Tombol disediakan untuk mempermudah dan mendukung 
tampilan aplikasi saat digunakan. 
2.2 Obyek 
Obyek yang terdapat pada konten dalam aplikasi ini yaitu, orang dalam bentuk video animasi 
dan orang sungguhan. orang dengan bentuk animasi ditampilkan dalam bentuk video dan lingkungan 
sekitar sebagai rintangan dalam berlatih olahraga parkour. Dalam video terbsebut akan dijelaskan 
tentang gerakan dasar parkour dan penanganan cedera. 
2.3 Karakter 
Karakter tambahan pada aplikasi ini yaitu satu orang dalam bentuk animasi bertipe file GIF 
dibuat menggunakan pivot animator. Karakter akan otomatis bergerak ketika tombol Ilustrasi 
Animasi ditekan. Gerakan yang akan ditampilkan seperti; melompat, memanjat dan berguling. 
Ketika durasi gif selesai karakter tersebut akan memulai dari gerakan awal lagi. 
2.4 Penentuan Aplikasi 
2.4.1 Story board 
Storyboard menurut Halas ( dalam Sutopo, 2003: 36) merupakan rangkaian gambar manual 
yang dibuat secara keseluruhan sehingga menggambarkan suatu cerita. Menurut  Vaughan  (2011,  
p.295)  storyboard  adalah  salah  satu  cara untuk  membuat  desain  original  untuk  sebuah  
multimedia  interaktif  yaitu dengan cara  menjabarkan proyek dengan lengkap dan mendetail 
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menggunakan  gambaran  dan  tulisan. Story board pada aplikasi pembelajaran olahraga parkour dan 
penanganan cedera ini di tunjukan pada SCENE 1 sampai dengan SCENE 6.  
 
Gambar 1. Story board menu latihan. 
 
SCENE 1 adalah story board halaman utama latihan. Pada halaman latihan terdapat tombol 
“Latihan” yang akan terhubung ke halaman SCENE 2. Halaman SCENE 2 terdapat empat tombol 
pilihan gerakan latihan yang masing-masing akan menampilkan halaman berikutnya. Contoh jika 
user menekan salah satu tombol pilihan gerakan latihan yang telah disediakan maka akan 
ditampilkan halaman seperti contoh SCENE 3, SCENE 4 atau SCENE 5, yang isinya terdapat “Video 
Animasi” dan tombol “Back”. Tombol “Back” pada halaman tersebut berfungsi sebagai tombol 
kembali ke halaman sebelumnya seperti halaman SCENE 2. Pada halaman SCENE 2 bisa kita lihat 
terdapat tombol “Penanganan Cedera”. Jika user menekan tombol tersebut maka user akan 
ditampilkan halaman pada SCENE 6. Isinya yaitu “Video Penanganan Cedera”. Di samping itu pada 
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halaman SCENE 6 terdapat tombol “Back” yang fungsinya sama sebagai tombol kembali ke 
Halaman SCENE 2. 
 
 HASIL DAN PEMBAHASAN  3.
Aplikasi Pembelajaran Olahraga Parkour dan penanganan Cedera berbasis android adalah 
aplikasi pembelajaran yang menjelaskan dan menampilkan gerakan parkour serta penanganan cedera 
ketik latihan serta mempermudah orang untuk belajar olahraga parkour. Aplikasi tersebut dibuat 
menggunakan software Android Studio yang bisa digunakan pada PC maupun Laptop. Di dukung 
oleh JDK ( Java Development Kit) dan ANDROID SDK (Android Software Development KIT) 
tersedia untuk berbagai platform seperti Linux, Mac OS, Solaris dan Windows, baik itu 32bit 
maupun 64bit. Serta didukung oleh software yang disebut BlueStacks sebagai media penguji aplikasi 
android, apakah aplikasi yang telah dibuat bisa berjalan atau tidak. Aplikasi Pembelajaran Olahraga 
Parkour dan penanganan Cedera berbasis android dapat di-instal pada smartphone android dengan 
dasar operasi sistem atau OS Android 4.2.2 (Jelly Bean) hingga OS di atasnya. 
3.1 Hasil Aplikasi 
3.1.1 Tampilan Aplikasi 
Halaman aplikasi ini adalah beberapa contoh dari halaman-halaman yang telah berhasil 
dibuat dan dijalankan disertai dengan penjelasan source code, bagaimana cara menghubungkan dari 
satu layout ke layout lainya dan cara menampilkan video serta animasi. 
 Gambar 2. Halaman Utama  
 
Pada gambar 2 halaman utama terdapat 6 tombol yang masing-masing memiliki isi halaman 
yang berbeda. Contoh pada tombol latihan, untuk memanggil halaman latihan dengan cara membuat 
source code nya seperti gambar 3. 
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Gambar 3. Memanggil halaman latihan 
 
Fungsi ImageButton digunakan untuk memanggil gambar tombol dengan id imageButton3. 
Sedangkan fungsi setOnClickListerner digunakan untuk membuka halaman latihan ketika image 
Button3 di klik. Deklarasi fungsi onClick digunakan untuk menyambungkan imageButton3 ke 
halaman latihan seperti gambar 4. 
 Gambar 4. Tampilan Halaman latihan 
 
Pada halaman latihan terdapat beberapa tombol pilihan gerakan. Dimana jika tombol 
tersebut dipilih maka akan menampilkan video animasi mengenai gerakan dasar parkour. Misalnya 
pada tombol landing, akan menampilkan video animasi tutorial gerakan dasar landing ketika user 
mengklik tombol tersebut. Agar video dapat ditampilkan maka harus dibuat source code nya seperti 




Gambar 5. Menampilkan video 
 
 Gambar 6. Tampilan video landing 
 
Fungsi VideoView digunakan untuk memanggil video dengan id videoView2. Sedangkan 
fungsi String uriPath digunakan untuk memanggil video landing seperti gambar 6, yang  tersimpan 
pada folder raw. UriPath sendiri berfungsi untuk menunjukan alamat suatu sumber berada. 
Kemudian video landing diatur agar bisa ditampilkan dan dijalankan dengan source code  
mVideoView.setVideoURI(uri);    mVideoView.requestFocus();   mVideoView.start(); . 
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 Gambar 7. Gambar profil 
 
Gambar 7 adalah isi dari halaman sejarah. Terdapat gambar profil pendiri olahraga parkour. 
Agar gambar tersebut bisa ditampilkan maka harus dibuat xml dan java classnya seperti pada 
gambar 8 dan 9. 
 Gambar 8. xml gambar profil 




Pada gambar 8 terdapat kode android:id=”@+id/imageView yang merupakan kode untuk 
membuat id dari gambar profil yaitu imageView. Gambar tersebut tersimpan pada folder project 
drawable dengan nama david1.jpg. Setelah source code xml nya dibuat, kemudian gambar profil 
dapat dipanggil dengan membuat java class nya. Kode setContentView(R.layout.history); adalah 
fungsi pengaturan layout xml yang berisi gambar profil agar dapat ditampilkan. 
 
 Gambar 10. Animasi 
 
Gambar 10 adalah animasi gerak dengan tipe file GIF image.  Animasi tersebut terletak pada 
menu tombol Ilustrasi. Agar animasi tersebut dapat ditampilkan maka harus dibuat source code 
seperti pada gambar 11. 
 
 
 Gambar 11. Menampilkan animasi 
 
Pada gambar 11 adalah source code untuk menampilkan animasi bertipe file GIF image agar 
dapat ditampilkan. Kode gifInputStream merupakan penunjuk alamat dimana file bertipe GIF image 
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tersimpan pada project folder raw dan akan ditampilkan. Sedangkan kode gifMovie, movieWidth, 
movieHeight, movieDuration adalah pengaturan tampilan dan lama durasi untuk animasi tersebut. 
 
 
 Gambar 12. Tampilan tombol play, Previous dan next pada video 
 
Gambar 12 adalah tampilan video yang memilki fitur tombol play, previous dan next.  
Fungsinya untuk memulai video, memutar kembali video dan melanjutkan video yang sedang 
berjalan. Untuk menampilkan tombol tersebut dengan cara menambahkan source code 
MediaController mediaController = new MediaController(this); 
mVideoView.setMediaController(mediaController); seperti gambar 13. 
 
  
 Gambar 13. Menampilkan tombol play, previous, dan next. 
 
Pada gambar 13 terdapat source code MediaController = new MediaController(this);  
mVideoView.setMediaController(mediaController); yang merupakan kode untuk menampilkan 
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secara otomatis tombol play, previous dan next. Tombol tersebut pada dasarnya telah tersedia satu 
paket pada aplikasi android studio sehingga developer tidak perlu membuatnya secara manual. 
3.1.2 Pengujian Aplikasi 
Pada Aplikasi Pembelajaran Olahraga Parkour dan Penanganan Cedera Berbasis Androdid 
mempunyai beberapa fitur tombol yang masing-masing tombol memiliki fungsi untuk menampilkan 
halaman perhalaman, menampilkan halaman yang terhubung ke internet dan memilki fungsi untuk 
menjalankan beberapa video offline. Pengujian aplikasi dibutuhkan untuk mengetahui sistem pada 
aplikasi dapat berjalan dengan baik atau tidak dan sesuai. Teknik pengujiannya menggunakan 
teknik Black Box. Teknik yang dilakukan dalam Black Box untuk menguji dan mengetahui fungsi 
pada sistem aplikasi yang telah dirancang dan dibuat berdasarkan fitur-fitur yang telah disediakan. 
Berikut adalah hasil pengujian sistem untuk membuktikan bahwa sistem berhasil dijalankan. 
 
TABEL HASIL PENGUJIAN SISTEM DENGAN METODE BLACK BOX 
 
No Kasus Uji Nilai Input 
Skenario 
Pengujian 
Hasil Yang diharapkan Status 
1 Tombol Sejarah Benar 
Klik Tombol 
Sejarah 








gerakan pemanasan yang 
diinginkan 
Sukses 






















Tampilan youtube tersedia 
karena smartphone 
terhubung ke koneksi 
internet 
Sukses 
  Salah 
Klik Tombol 
Youtube 
Tampilan youtube tidak 
tersedia karena 
smartphone tidak 
terhubung ke koneksi 
internet 
Sukses 
6 Tombol Exit Benar 
Klik Tombol 
Exit 
Keluar dari aplikasi Sukses 

























menjalankan ulang video 
dan melanjutkan video 
Sukses  
 
 PENUTUP  4.
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, kesimpulan yang dapat diambil diantaranya : 
1) Aplikasi Pembelajaran Olahraga Parkour dan Penanganan Cedera mampu memudahkan dalam 
proses belajar olahraga parkour dan dapat menjadi alternatif lain dalam mencari informasi 
tentang olahraga parkour. 
2) Pengoperasian aplikasi bisa menggunakan PC atau laptop, dan smartphone yang memiliki OS 
Android 4.2.2 (Jelly Bean) ke atas. 
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